PRAVIDLA

Ve hi‘'e MRAVENCI ovldddte svou kolonii zapletenou do vecného
boje o nadviddu nad ostatnimi. Byt mravencem neni viibec
snadné, prozkoumdvejte zahradu, budujte mraveniste, pecujte
o larvy, vychovejte specializované mravenci délniky a titocte
na nepratelska zvirata. Za vami stoji pilnd kolonie pripravend ;
bojovat jako jeden mravenec! Rozvijejte dovednosti kolonie, /
budujte mistnosti a konejte skutky, aby vase mravenisté obstdlo /ae—=\=

mezi ostatnimi. Za kolonii!




[ SPOLECNY HERNI MATERIAL ]

6 desticek listu 8 desticek
specidlnich predmeti

Mistnost pracovité k:uwny@

120 zdkladnich karet 8 karet mistnosti krdlovny 30 pocdtecnich karet

prazdné plné

N L -

1 r 45 kosticek potravy 20 kosticek listii 10 kosticek hub
RN
N £ @ = O

52 dilkil mistnosti 25 Zetonii 10 Zetonii 5 Zetonii 5 Zetonil
(ve 4 riiznych velikostech) agrese mutace trojndsobeni s-3VB
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[ HERNI MATERIAL KAZDEHO HRACE

4 oboustranné vklddaci desky mravenist

"N (®

12 desticek vyvoje
(rozdélenych do 4 sad @ O ® <)

Lt ©e

Rub
160 hrdcskych Zetonii 44 kosticek 36 Zetonii hvezd
(po 40 v kazdé barve) (po 11 v kazdé barve) (po 9 v kazdé barve)

[ PREHLED HRY

Rozvijejte a rozsirujte své mravenci spoleé¢enstvi tim,
ze budete prozkoumavat zahradu, sbirat zdroje a pro-
hlubovat své mravenisté.

Hra trva proménlivy pocet tahti, dokud nenastane
podminka ukonéeni hry.

Vitézné body (VB) ziskate riznymi zptsoby:
+ ziskdvanim hvézd,
» vykladanim karet,
» pordzenim nepratel a zpristupnovanim dovednosti,

» dosazenim oblasti rojeni na stupnici svatebniho
letu,

« shérem specialnich predmeétd,

+ vytvorenim velkého mnozstvi mravencd ve svém
mravenisti,

« zvySenim produkce potravy, listd a vajicek.

Ziskejte vice VB nez vasi souperi a rozhodnéte,

které mravenisté ziska nadvladu nad zahradou.




[ PRIPRAVA HRY ]

Spolecna priprava hry

Sestavte herni plan a umistéte ho do stfedu stolu V kazdém z urcenych hex? (jak je uvedeno na
tak, aby strana odpovidala poc¢tu hract. Pri hie obrazku vpravo) vylozte licem vzhtiru 1 desticku
3 hrac¢a umistéte dvé desti¢ky zahrady na pozice nepratel odpovidajiciho typu terénu a umistéte
podle obrazku vpravo nahote. na ni uvedené kosti¢ky zdroja.

Nahodné umistéte 1 desticku specialniho pred- @ Zamichejte ti balicky karet zvlast podle jejich
métu licem nahoru na kazdy z hex® oznacenych zadni strany: zakladni karty, podate¢ni karty [«
symbolem @ Nepouzité desti¢ky specidlnich a karty mistnosti kralovny W.

redmétu polozte licem dolt vedle herniho planu. R - N
p p p Vytvorte spoleénou zasobu kosticek zdroja (po-

Nahodné rozmistéte 6 desti¢ek listi do uré¢enych trava, listy a houby), dilkt mistnosti (o velikosti 1,
poli na hernim planu. 2, 3 a 4), ZetonU agrese, zZetonll mutace, Zetonl

, , b een s o o trojnasobeni a Zetond s -3 VB.
Vedle herniho planu umistéte licem dolta Sest hro- !

madek desticek nepratel rozdélenych podle je- Z balicku zédkladnich karet vylozte 9 karet a roz-
jich typt terénu. Kazdou hroméadku zvlast zami- loZte je do tFi fad po 3 kartach do nabidky na herni
chejte. plan.
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Hex, na ktery vyloZite licem vzhiiru
desticku nepratel z daného terénu

a umistite kosticky zdrojii.

Nabidka karet

Stupnice svatebniho letu Stupnice hvézd
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Priprava osobnich prostorii hraci

Na konci nékterych z nésledujicich bodt jsou uvedena Kazdy hra¢ dostane viechny kosti¢ky ve své barvé
vysvétleni, pokud hru hrajete poprve.

a umisti:
9 ) Nahodné uréete zaéinajictho hrace, ktery dostane « 1 kosti¢ku na kazdé pole feromont na své desce,
Zeton zalinajiciho hrace. « 1 kosti¢ku na prvni pole kazdé ze tfi stupnic pro-
@ Kazdy hraé¢ si vezme hlavni desku mraveni$té dukce vajec (ve spodni ¢asti hlavni desky mrave-
a prehledovou desti¢ku a umisti je pied sebe. niste).

« Zbyvajici 2 kosti¢ky si ponechéa vedle dvou stup-

Kazdy hrac si ndhodné vylosuje vkladaci desku ! OLIE
nic produkce potravy a listl.

mraveniSté a polozi ji na odpovidajici misto na

své hlavni desce. Vkladaci desky mravenist maji VASE PRVNI HRA: KaZdy hrd¢ rovnou umisti 1 kosticku
dvé strany: jedna je shodnd pro vSechny hrace, na prvni pole obou stupnic produkce potravy a listi.
zatimco strana oznacend symbolem % vytvari Kazdy hra¢ dostane Zetony hvézd ve své barve,
asymetrickou desku. Spolecné se rozhodnéte, se rozdéli je do 3 sad podle jejich symbold, nasledné
kterou stranou chcete hrat, a nasledné vlozte jednotlivé sady setfidi do sloupeckidl vzestupné
vsechny vkladaci desky mravenist tak, aby kazdy podle jejich hodnoty (Zeton s nejvy$si hodnotou
hra¢ pouzival stejnou stranu. Od této chvile je bude vespod sloupe¢ku) a umisti tyto tfi sloupecky
vkladaci deska soucasti hlavni desky mravenisteé. na pifsluna mista na své desce.

VASE PRVNI HRA: VSichni hrd¢i pouZiji stranu

Kazdy hrac isti 5 kosticek pot leéné
vklddaci desky mravenisté bez symbolu {(} @ gzey rac wmistl o KOSCek potravy ze Sbo ecne

zasoby na jednotliva pole nouzového skladu na
Néhodné vyberte tolik destic¢ek kralovny, kolik je své hlavni desce mraveniste.

hracd, a umistéte je na stlil. Kazdé desticce kra-

lovny nahodné priradte sadu 3 desti¢ek vyvoje @
¢ O @ O. Poc¢inaje hracem sedicim napravo od za-
¢inajiciho hrace a dale proti sméru hodinovych ru-

Kazdy hrac¢ umisti jeden dilek mistnosti o veli-
kosti 2 na prislusné horni misto svého hnizda
tmavou stranou vzhiru (jako prazdnou mistnost).

¢icek si kazdy hraé vybere jednu desti¢ku kralovny Nakonec si kazdy hrac dobere 2 karty mistnosti
spolu s prislusnymi destickami vyvoje. Nepou- kralovny a 6 pocatecnich karet. Nasledné si
7ité desti¢ky kralovny a desti¢ky vyvoje vratte do kazdy hrac z téchto 8 karet vybere 4 karty, které
krabice. si ponechd, a ostatni karty vyradi ze hry, aniz by

je ostatni hraci vidéli. VSechny nepouzité karty
mistnosti kralovny a pocate¢ni karty vratte také
do krabice.

VASE PRVNI HRA: KaZdému hrdci ndhodné pridélte
sadu 3 desticek vyvoje ¢ <> @ O. NepouZivejte desticky
krdlovny. Vratte je do krabice.

Kazdy hrac¢ si umisti 3 desti¢ky vyvoje v ndhod-
ném poradi do prislusnych mist na své hlavni
desce mravenisté tak, aby symboly sady ¢ < @ O
byly viditelné.

Kazdy hrac¢ si umisti vybranou desticku kralovny
na odpovidajici misto na své desce mravenisté
a ziska kostiéky zdroju (potrava, listy a houby) vy-
obrazené v levém hornim rohu. Poté otocte des-
ticku kralovny licem dolti, aby byl vidét pouze jeji
specialni efekt. Podrobny popis pripravy a efektl
destiéek kralovny viz strana 20.

VASE PRVNI HRA: Kazdy hrd¢ dostane namisto zdrojii

z kralovny 3 kosticky listii a 1 kosticku potravy.

Kazdy hrac si vybere barvu, dostane hracskeé ze-
tony v této barveé a ponecha si je vedle své desky
v 0sobni zasobé.

Ze své zasoby nasledné umisti:

1 hraésky zeton na pocateéni pole stupnice svateb-
niho letu na hernim planu (v obraceném poradi
hract, takze zac¢inajici hrac bude ve sloupecku tplné
nahorte a posledni hraé ve sloupecku tuplné dole),

« 3 hrac¢ské zetony na horni desticku vyvoje (1 na
kazdé misto pro specializaci),

« 3 hracské zetony na prostfedni desticku vyvoje
(1 na kazdé misto pro specializaci).

Priklad: Modry hrdc si vybral
tuto desticku krdlovny a ziskal
1 kosticku hub a 3 kosticky listi.

—— ————
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Priklad: Ve hie 4 hracii se vylosuji 4 desticky krdlovny a ndhodné se zkombinuji se 4 sadami desticek vyvoje.
Posledni hrdc v poradi na tahu si jako prvni vybird, kterou kombinaci pouZije.

Prostor pro divoké mravence 0-| Oblasti hnizda I-O Zetony hvézd Oblast dovednosti

. . LO Stupnice produkce

Desticka —® Nouzovy sklad Feromony @=
krdlovny

Desticky vyvoje




E PRUBEH HRY ]

Hra probihd v sérii tahti provadénych po sméru hodi-
novych rucicek a pokracuje, dokud neni splnéna pod-
minka konce hry.

Poéinaje za¢inajicim hracem a dale po sméru hodino-
vych ruci¢ek se hraci stridaji v tazich jeden po dru-
hém. Ve svém tahu musi hrac provést jednu ze Sesti
moznych hlavnich akci. Ve kterémkoli okamziku bé-
hem svého tahu mutze aktivni hrac¢ provést také libo-
volny pocet volnych akci.

V Priloze na strané 18 a 19 naleznete popis symbol
a efektl ve hre.

E HLAVNI AKCE ]
Existuje Sest typt hlavnich akei:

» Kopani

o Prizkum

o Shér

» VyloZeni 2 karet

VyloZeni 1 karty a poraZeni 1 nepritele
Lihnuti

HRACSKE ZETONY A DESTICKY VYVOJE

Tti desticky vyvoje na vasi hlavni desce mravenisté
predstavuji tti stadia Zivota vasich mravencl (odspodu
nahoru):

OVejce e @Larvy  — ﬁMravenci

Hracésky Zeton umistény na desku predstavuje jednu
jednotku daného stadia. Pozice hra¢ského Zetonu na
desce vyjadruje jeho specializaci, coZz urcuje, kterou
hlavni akeci dokdze mravenec provadeét.

‘ Shéraci

f Kopaci w Priizkumnici

V priibéhu hry mizete také uschovat po 1 hracském
Zetonu mravence kazdé ze specializaci do prislusnych
uloznych prostord na vasi desce mravenisté (viz Akce
lihnuti na strané 13). Kromé toho mtzete ziskat divoké
mravence, ktefi nejsou omezeni skladovacim prosto-
rem a mohou byt pouziti pro libovolnou specializaci
(viz Divoci mravenci na strané 14).

Pokud chcete provést nékterou z prvnich tfi hlavnich
akci (kopani, prazkum, sbér), musite pouZzit mravence,
tedy hracské Zetony umisténé na vasi horni desticce
vyvoje nebo na vaSi hlavni desce. Hra¢ské Zetony na
ostatnich dvou desti¢kach vyvoje (larvy a vejce) nelze
nikdy pouzit na akce. MliZzete pouzit 1 az 4 hracské Ze-
tony mravencd, pricemz jejich pocet urcuje silu akce.

Akce kopani
f Pokud chcete provést tuto akei, odeberte ze své

hlavni desky 1 aZ 4 hra¢ské Zetony mravenci

kopact (nebo divokych mravenct). Pocet ode-
branych hra¢skych zetond urcuje silu akce. Odebrané
hracskeé Zetony si vratte do své osobni zasoby.
Vezméte si 1 kartu z horniho radku nabidky (ktery
odpovida akci kopani). Misto v nabidce dopliite novou
kartou z balic¢ku.

Umistéte 1 nebo vice dilkii mistnosti na volna étver-
cova pole svého hnizda tak, aby se celkova velikost (ve
¢tvercich) umisténych dilk(i mistnosti rovnala sile akce
(napt. sila 1 = 1 étverec dilku mistnosti). Pfi umistovani
dilku mistnosti dodrzujte nasledujici pravidla:

« Umistujte ho tmavou stranou vzhiru (jako prazdnou
mistnost).

- Musite ho umistit na volna ¢tvercova pole svého
hnizda. Nesmite prekryvat stavajici dilky. Zadna ¢ast
dilku nesmi zasahovat mimo mrizku hnizda.

- Dilek musi zakryvat alespon jedno ctvercové pole
oblasti I, nebo musi stranou sousedit s jiz umisténym
dilkem (at uz umisténym v tomto tahu, nebo drive).

Okamzité aktivujte bonusy vyobrazené na ¢tvercovych
polich hnizda, ktera jste zakryli.

Pokud v disledku této akce zcela zaplnite jednu z ob-
lasti hnizda (I, Il nebo III), okamzité ziskate 1 odpovida-
jici hvézdu (viz Ziskavani hvézd na strané 15).
Prazdné mistnosti jsou vyzadovany pro vykladani ka-
ret mistnosti (viz Karty, symboly a zdroje na strané 12).
Dilky mistnosti jsou omezené: pokud neni dand ve-
likost ve spole¢né zédsobé k dispozici, nemutzete mist-
nost této velikosti umistit.

Priklad: Aktivni hrdc provede akci kopdni odhozenim
4 mravencii kopdcu/divokych. Po dobrdni karty

z prvniho radku nabidky se rozhodne ziskat dilek
mistnosti o velikosti 2 a dva dilky mistnosti o velikosti
1. Umisti dilek mistnosti o velikosti 2 tak, aby zakryl
alespori jedno pole v oblasti I, a ndsledné umisti ostatni
dilky mistnosti postupné po jednom tak, aby sousedily
se stavajici mistnosti. Okamzité ziskd zakryté bonusy.
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Akce prizkumu

Pokud chcete provést tuto akci, odeberte ze své

hlavni desky 1 az 4 hraéské zetony mravenct

pruzkumnikia (nebo divokych mravenct). Po-
¢et odebranych hrac¢skych Zetont urcuje silu akce. Ode-
brané hracské zetony si vratte do své osobni zasoby.

Vezmeéte si 1 kartu z prostredniho radku nabidky (ktery
odpovida akci priizkumu). Misto v nabidce dopliite no-
vou kartou z balicku.

Umistéte 1 hracsky zZeton ze své zasoby na volné pole
prizkumu uprostied vami vybraného hexu, pokud je
tento hex v dosahu podle sily vasi akce: pocet bilych
teCek vyobrazenych nad polem prizkumu na kazdém
hexu urcuje poZadovanou silu pro dosazeni daného
hexu. Pri umistovani mravence préizkumnika na mapu
postupujte podle nasledujicich krokd:

1. Okamzité aktivujte bonus vyobrazeny na poli pri-
zkumu, které obsazujete.

Poté, pokud ma hex nad polem prizkumu také kos-

ticky zdroj a symboly nepratel:

2. Doberte a umistéte 1 desticku nepratel z hromadky
odpovidajici prozkoumavanému typu terénu.

3. Umistéte na dany hex uvedené kosticky zdroja.

4. Pokud mate na vrcholech prozkoumavaného hexu né-
jaké své mravence shérace, kazdy z nich automaticky
sebere zdroje (viz Shér a feromony na strane 10).

POZNAMKA: Neprovadéjte kroky 2 a 3, pokud hex ob-
sahoval kosticky a desti¢ku nepritele od zacatku hry.

Akce shéru

Pokud chcete provést tuto akci, odeberte ze své
hlavni desky 1 az 4 hra¢ské Zetony mravencii
shéracti (nebo divokych mravenct). Pocet ode-
branych hracskych Zzetont urcuje silu akce.

Vezméte si 1 kartu ze spodniho radku nabidky (ktery
odpovida akci shéru). Misto v nabidce dopliite novou
kartou z balicku.

Umistéte vSechny odebrané mravence sbérace (Ci di-
voké) na pole shéru na vrcholech hexti na mapé podle
nasledujicich pravidel:

«Prvni mravenec sbéra¢ umistény v prébéhu této
akce musi byt na ¢ervené ohrani¢eném poli shéru,
NEBO sousedit s jednim z vasich mravenct shéract
umisténych v predchozich tazich, NEBO byt na vrcho-
lech hexu, ktery obsahuje jednoho z vasich mravenct
prizkumniki a ktery na svych vrcholech dosud nema
zadného jiného vaseho mravence shérace.

« VSichnimravenciumisténivpribéhujedné akce spolu
museji sousedit tak, aby vytvareli nepreruSovanou
a nerozvetvujici se cesti¢cku. Odbocky muizete vytva-
ret pouze dal$imi akcemi v budoucnu.

Za kazdého umisténého mravence shérace provedte

nasledujici kroky:

1. Okamzité aktivujte bonusy vyobrazené na polich
shéru, ktera obsazujete.

2. Pokud jsou na sousednich hexech kosti¢ky zdroju,
mravenec je automaticky sebere (viz Shér a fero-
mony na strané 10).

Oznaceni véci, které je treba
umistit pri priizkumu (kosticky
zdrojii a desticka nepritel)

Priklad: Modry hrac provede akci priizkumu o sile 2,
aby dosdhl vyobrazeného hexu se dvéma teckami.
Po dobrani karty z prostredniho radku nabidky
umisti jeden z odebranych hrdcskych Zetonii na pole
prizkumu a okamzité aktivuje uvedeny bonus. Poté
na hex umisti desticku neprdtel odpovidajiciho
terénu a 4 kosticky listui.

Priklad: Modry hrdc provede akci shéru odhozenim
3 mravencii shéracii. Po dobrdni 1 karty ze spodniho
radku nabidky umisti prvniho mravence shérace

na prdzdné pole shéru na vrcholu hexu, ktery
predtim prozkoumal (na hexu se nachdzi jeho
mravenec priizkumnik, ale nejsou u neho zZadni
mravenci shéraci v jeho barve), ndsledné pokracuje
umisténim druhého a tietiho mravence shérace tak,
aby vytvoril souvislou cesticku bez odbocek.




SBER A FEROMONY

Jednou z hlavnich zvlastnosti mravencd je jisté jejich
zajimavy zplusob komunikace. Ve hi'e mizZete rozvijet
komunikaéni schopnosti své kolonie tim, Ze po shéru
kostic¢ek zdroj budete vypoustét feromony.

Sheér kosticek zdroji

Kdykoli mravenec shérac¢ sousedi s hexem obsahuji-
cim kosti¢ku zdrojti, okamZzité ji sebere.

Po akci prizkumu, kterd na hexu vygenerovala kos-
ticky, si vSichni hraci, ktefi maji na vrcholech hexu
své mravence shérace, seberou 1 kosti¢ku za kazdého
ze svych mravencl. Poradi shéru je urceno poradim
hracd na stupnici svatebniho letu (viz Postup na stup-
nici svatebniho letu na strané 15). V pripadé shody
shira prvni hra¢, ktery je nejnize vespod sloupecku.

Priklad: Modry hrac provede
priizkum hexu, ktery md na
svych vrcholech uz umisténych
5 mravencu shéracii (2 modré,

2 oranzoveé a 1 bilého). Po
aktivaci bonusu za prizkum

a umisténi desticky neprdtel

na hex hrac na tomto hexu
vygeneruje 4 kosticky listi.
Ndsledné se zkontroluje umisténi
hracskych Zetonii na stupnici
svatebniho letu: bily hrdc je
prvai, modry a oranzovy hrac
Jjsou posledni a sdileji stejné pole
na stupnici, pricemz oranzovy
hrdcsky Zeton je ve sloupecku
nahore. Vygenerované kosticky
listii tedy mravenci sheraci
automaticky seberou ndsledovné:
bily hrdc dostane 1 kosticku listii, modry hrac dostane
2 kosticky listil, oranzovy hrdc dostane 1 kosticku listi.

Po akci shéru, pri které byl umistén jeden nebo vice
mravencl sbéracli, sebere kazdy mravenec shérac
1 kosticku z kazdého sousedniho hexu.

Priklad: Modry hrac provede akci shéru a umisti

3 mravence shérace. Prvnim sebere 1 kosticku listil
a 1 kosticku potravy, druhym 1 kosticku listii

a 1 kosticku potravy a tietim 1 kosticku listil.

Kazdy mravenec sbéra¢ dokaze v pribéhu hry sebrat
vice kosticek: pfi umisténi prostfednictvim akce shéru,
pokud uz na mapé néjaké kosti¢ky jsou, nebo pozdéji,
kdyzZ jsou kosticky generovany akci prizkumu, nebo
pri obojim (mravenci sbéraci se éasto umistuji za tice-
lem shéru kosticek, které se uz na hexu nachazeji, za-
timco dalsi sousedici hex jesté nebyl prozkoumany).

Vypousténi feromonii

Pokud jsou z prozkoumaného hexu vyshirany v§echny
kosti¢ky zdrojl, hraci, kteri maji na vrcholech daného
hexu alespon jednoho mravence sbérace, vypusti fe-
romony. Kosti¢ka feromont se vypusti pouze v tahu,
ve kterém byl hex vyprazdnény (takZe umisténi mra-
vence shérace na vrchol prazdného hexu feromony ne-
vypousti).

Kdyz vypoustite feromony, presunte kosticku barvy
odpovidajici terénu vyprazdnéného hexu z pole pro fe-
romony na své hlavni desce mravenisté (pouze pokud
jste feromony pro dany terén jesté nevypustili). Pokud
jste feromony vypustili v pribéhu svého tahu, umis-
téte kosticku jako prvni na desticku listti napojenou na
dany terén. Pouze hra¢, ktery umisti svou kosti¢ku na
desticku listti jako prvni, aktivuje jeji bonus, zatimco
vSichni ostatni hraci, kteri kosticku umisti na tu stej-
nou desticku listt (at uz ve stejném tahu, nebo v nasle-
dujicich tazich), bonus neaktivuji.

Ve vzacném pripadé, kdy aktivni hrac¢ zptsobi, Ze se
hex vyprazdni, aniz by vypustil feromony, tj. pokud
provede akci prizkumu na hexu, kde nema zadného
mravence shérace, a vygenerované kosti¢ky se vsechny
rozdéli ostatnim hrac¢tm, tito hraci vypusti feromony,
ale bonus z destic¢ky listt nikdo neaktivuje.

Vypusténim feromont ziskate 1 symbol feromon §,
ktery se hodina plnéni pozadavk® na kartach, a mizete
také ziskat hvézdy (viz Ziskavani hvézd na strané 15).
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Priklad: Pokracujeme v prikladu shéru zdroji po

akci priizkumu vyobrazeném na predchozi strané vievo.
Ndsledné modry, bily a oranZovy hrdc vypusti feromony
prislusného terénu. Aktivni modry hrdc je vypusti jako
prvni, a proto ziskd bonus z desticky listil.

Akce vylozeni 2 karet

==

%Y

Pri provadéni této akce smite postupné vylozit
az 2 karty z ruky. Pri vykladani karty postupujte
podle néasledujicich kroki:

1. Prokazte, ze spliujete minimalni poZadavky vyobra-
zené na karté. Ve vét$iné pripadu pozadavky zahrnuji
vlastnictvi konkrétnich symboll (na vasich drive za-
hranych kartach, na vasi hlavni desce mravenisté, nebo
odhozenim Zetontl mutace ¢i agrese). U karet mistnosti
je vzdy pozadavkem mit ve svém hnizdé umistény
prazdny dilek mistnosti o konkrétni velikosti.

2. Zaplatte naklady uvedené na karté. Ve vétSiné
pripadd naklady predstavuji odhozeni konkrétniho
mnozstvi kosticek lista.

3. Vylozte kartu z ruky tak, Ze ji umistite vedle své
hlavni desky mraveniSté. Karta se odted povaZuje
za aktivni a poskytuje své efekty, symboly a VB.

Prehled anatomie karty viz Karty, symboly a zdroje na
strané 12.

Akce vylozeni 1 karty a poraZeni 1 nepritele

Kdyz provedete tuto akci, mtzete (v libo-
volném poradi) vylozit 1 kartu z ruky (viz
vySe) a/nebo porazit 1 nepfitele licem
vzhiru na hernim planu. Nepritele smite
porazit pouze v pripadé, Ze je na hexu odpovidajicim
typu terénu, na kterém mate alespon jednoho mra-
vence pruzkumnika.

Pfi poraZeni nepfitele postupujte podle nasledujicich
krokd:

1. Prokazte, Ze spliujete pozadavky nepritele vlast-
nénim konkrétni sady symbold (na svych vylo-
Zzenych kartach, na své hlavni desce mravenisté
a/nebo odhozenim Zetond mutaci ¢i agrese).

2. Podle obtiznosti neptitele (I, II nebo III), umistéte
desti¢ku licem dold na misto pro dovednosti na své
vkladaci desce mraveni$té (napravo). Ctyfi mista
v hornim raddku smeji obsahovat libovolného nepti-
tele (obtiznosti I, IT nebo III), ¢tyri mista v prostred-
nim radku sméji obsahovat nepfitele obtiZnosti II
nebo III, tfi mista ve spodnim rfadku sméji obsaho-
vat pouze nepritele obtiznosti III.

Umistovanim desticek nepratel na svou vkladaci desku

mravenisté si odemykate rtizné dovednosti, které mo-

hou byt: okamzité efekty ’ vyvojové efekty &, trvalé
efekty OQ a/nebo bodovaci efekty . Nékterd mista
poskytuji také VB na konci hry.

E J vyvoje

oL i\ |l
? N, H}l_\\“F*‘fH ]1 d

Priklad: Modry hrdc ma mravence prizkumnika

v hexu stejného typu terénu, jako je zvyraznénd desticka
nepritele. Md také 1 symbol a 1 symbol na
zahranych kartdch. Utrati Zeton agrese, aby splnil
pozadavky desticky nepidtel a porazil ji. Nepritel

Jje obtiznosti II, takZe hrdc umisti desticku na misto
dovednosti v prostiednim rddku své vklddaci desky,
cimz aktivuje prislusnou dovednost.
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KARTY, SYMBOLY A ZDROJE

Ndzev ReSeni problémii @ Provedeni méfeni

Pozadavky
a naklady
na vyloZeni

karty

Typ karty

Karta dovednosti Karta skutku

Existuji 3 typy karet:

| | Karty dovednosti: Poskytuji méné symbold,

; || ale mnohé okamzité a vyvojové efekty. Vzdy
| stoji kosti¢ky listdi a mohou vyZadovat
symboly.

Karty skutkii: Neposkytuji symboly, ale

P pouze okamzité efekty a VB na konci hry.
Nemaji naklady, ale vZdy vyZaduji symboly
nebo konkrétni podminky, aby je bylo mozné
vyloZit.

Karty mistnosti: Poskytuji mnoho symbold

z’& a ruzné efekty. Mohou mit naklady v kosti¢kach
list® a vzdy vyzaduji naplnit jeden (a pouze
jeden) prazdny dilek mistnosti jiz umistény ve
vasem hnizdé. KdyZ zahrajete kartu mistnosti,
otocte dilek prazdné mistnosti z tmavé strany
na plnou (svétlou) stranu. Velikost dilku je
dtlezita pro splnéni pozadavku hodnoty na
karté mistnosti (vzdy muzete zaplnit dilek
vétsi, nez je pozadovana hodnota).

Existuji 4 typl efektt:

Okamzity efekt: Provedte efekt okamzité,
jakmile kartu vyloZite.

Vyvojovy efekt: Provedte efekt v pribéhu
druhé faze akce lihnuti (viz Akce lihnuti
na strané 13).

Trvaly efekt: Provedte efekt, kdykoli to
uvedené podminky dovoluji.

Bodovaci efekt: Ziskejte VB na konci hry
podle uvedenych podminek.

D®

Podrobny popis efekt viz Priloha na strané 18 a 19.

@ Farma stinek ®—’ VB na
- sl Ny konci hry

Efekt

Symboly,
které karta

poskytuje

Karta mistnosti

Existuje 9 symbolti, které karty poskytuji:

Msice @ Stavitelstvi

Agrese @ Sila
Zemedélstvi Inteligence

Komunikace e Jed

(G2)) Kondice

Existuje 5 typl zdroji:

S

o Kosti¢ky potravy: pouzivaji se zejména na

krmeni vasich larev v prabéhu treti fize akce
lihnuti (viz Akce lihnuti na strané 13).

. Kostiéky listh: pouZivaji se zejména na

vykladani karet.

. Kosticky hub: jsou to Zolikoveé kostic¢ky.

Mizete je utracet, jako by to byly kosti¢ky
potravy nebo list (nesmite je vSak
zapocitavat jako kosti¢ky potravy nebo list1,
pokud mate splnit poZadavek na konkrétni
kosticky).

T o v .
'% ‘ Zetony agrese: mlzZete je odhazovat, abyste

ziskali okamzZity symbol agrese, pouzivaji se
na vykladani karet nebo porazeni desticek
nepratel.

' Q\‘ Zetony mutace: miiZete je odhazovat, abyste

, ziskali libovolny okamzity symbol (v€etné
symbolu agrese), pouzivaji se na vykladani
karet nebo porazeni desti¢ek nepratel.

@ Zetony trojnasobeni: zdroje se povazuji

za nevycerpatelné. V pripadé potreby mizete
ulozit kosti¢ku zdroje na tento Zeton a oznacit
tak, Ze mate 3 zdroje daného typu.
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Akce lihnuti

Pokud chcete provést tuto akci, musi byt vase

horni destiCka vyvoje prazdna. Odstrante

* | vSechny mravence, kteri by se nachdzeli na

desce. Namisto uplného odstranéni muzete

presunout az 1 mravence za kazdou specializaci na své

hlavni desce mravenisté do uloznych prostort v levém

hornim rohu (tyto prostory nikdy nemohou obsahovat

vice nez jednoho mravence za kazdou specializaci),

vSechny prebyte¢né mravence musite odstranit a vra-
tit do své osobni zasoby.

Pri provadeéni této akce musite aplikovat vSechny faze
lihnuti vyobrazené na vasi hlavni desce mravenisté:

vyvoje: pokud jste splnili vyobrazené poza-
davky, otoéte ji licem dolt a aktivujte <}» bo-
nus (zvyste jednu ze svych produkei o 1 tak,
Ze na prislusné stupnici presunete kosticku
o0 jedno pole vyse; pripadné nasadte kosticku
na nejspodné;jsi pole, pokud zatim byla mimo
stupnici).

l*_ Vyhodnotte skutek uvedeny na horni desticce

VSechny vyvojové efekty g na svych zahra-
nych kartdch a na své hlavni desce mraveni-
$té smite aktivovat v libovolném poradi. Mezi
tyto efekty patfi 5 produkei vyobrazenych na

desce: potrava, listy a vejce (ve 3 specializa-
cich). Kdyz aktivujete produkci, ziskate pocet
kosti¢ek zdroji nebo vajec podle pozice vasi
kosticky na prislusné stupnici. Kdyz vypro-
dukujete vejce, umistéte ziskané mnozstvi
hracskych Zetonli ze své osobni zasoby na
nejspodnegjsi desticku vyvoje do mista od-
povidajiciho prislusné specializaci. Kromé
5 produkci vam ostatni vyvojove efekty vy-
obrazené na desce umoznuji odhodit 1 kartu
z ruky a ziskat tak 1 postup na stupnici sva-
tebniho letu (viz Postup na stupnici svateb-
niho letu na strané 15).

Zaplatfte 1 kostiCku potravy za kazdou
larvu, kterou vlastnite (hraéské Zetony na pro-
stfedni desti¢ce vyvoje). Za kazdou potravu,
kterou nechcete zaplatit, musite odhodit
1 libovolnou larvu. Vzdy mtzete platit kostic-
kami potravy také ze svého nouzového skla-
disté (viz Volné akce na strané 14).

Posuiite vSechny desticky vyvoje (spolu
s hraéskymi Zetony na nich) nahoru, pricemz
prazdnou desku, ktera byla nejvyse, presunte
na nejnizsi pozici. Tim se z vaSich vajec vyvi-
nou larvy a z vaSich larev mravenci.

produkce: zvoli si stupnici vajec priizkumnikii.

Priklad: Modry hrac provede akci lihnuti. Nejprve presune svého posledniho mravence shérace z horni desticky
vyvoje do tilozného prostoru na desce (takZe neprijde o Zadné mravence). Pak zkontroluje, jestli splnil skutek na horni
desticce vyvoje (mit k dispozici 5 kosticek listii), a protoze jej spinil, otoci desku licem dolii a ziskd 1 postup na stupnici

Jako druhy krok akce lihnuti modry hrdc aktivuje vsechny své vyvojove efekty: ziskd 1 kosticku hub z karty Sklizeni hub
a 1 divokého mravence z dovednosti zpristupnéné na desce. Pak aktivuje své produkce 1 kosticky potravy, 2 kosticek
listil, 1 vejce kopdci, 2 vajec priizkumnikii a 1 vejce shéracii.

Jako tieti krok akce lihnuti modry hrdc zaplati 3 kosticky potravy, aby nakrmil své 3 larvy.

A nakonec presune prave vyhodnocenou desticku vyvoje na nejnizsi pozici a desticky vyvoje, kde byly umisténé hrdcské
zetony vajec a larev, nahoru: ze 3 larev se stanou mravenci dostupni pro pristi tah.
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[ VOLNE AKCE ]

Existuji 3 typy volnych akci:

¢ Posileni
« Prfeména
e Nouzové skladisté

Volna akce posileni

Kdyz provadite jednu ze ti hlavnich akci kopéni, pra-
zkumu nebo sbéru, mtzete odhodit 2 kosticky po-
travy, abyste zvysSili silu dané akce o 1. Jinymi slovy
vygenerujete 1 dalSitho mravence pouZitelného v ramci
hlavni akce, kterou provadite. Tuto volnou akci nesmite
vyuzit k provedeni hlavni akce, pro kterou nemate do-
stupného zadného mravence. Tuto volnou akci miizete
provést vicekrat ve stejném tahu (napriklad mutzete
utratit 4 kosti¢ky potravy a ziskat +2 sily), nikdy vSak
nesmite provést hlavni akci o sile vétsi nez 4.

Priklad: Modry hrdc chee provést akci priizkumu.

Ma k dispozici 2 mravence priizkumniky, ale odhozenim
2 kosticek potravy ziskd 1 dalsiho mravence priizkumnika
a provede akci priizkumu o sile 3.

Volna akce preména

Mizete odhodit 1 kostiCku potravy, abyste presunuli
jednoho ze svych mravencti nebo larev vodorovné na jiné
misto pro specializaci v ramci shodné desticky vyvoje.

Priklad: Modry hrdc chce provést akci shéru, ale ma
k dispozici pouze 1 mravence kopdce. Odhozenim

1 kosticky potravy preméni sveho mravence kopdce
a zmeéni jeho specializaci na mravence sbhérace.

Volna akce nouzové skladisté

Ze svého nouzového skladisté smite odebirat kdykoli,
kdyz potfebujete potravu, ale nemate ji dostatek. Smite
sivzit 1 nebo vice kosti¢ek potravy z nouzového skla-
diSté na své hlavni desce mravenisté. Na konci hry do-
stanete penalizaci odkrytou nejvice vpravo podle toho,
kolik kosticek jste si vzali (viz Konec hry na strané 16).

Priklad: Modry hrdc potiebuje 2 kosticky potravy,
aby vyhodnotil skutek na desticce vyvoje. Rozhodne se
vzit si je ze svého nouzoveho skladisté (na konci hry
ztrati 2 VB).

Pokud vam dojdou kosti¢ky potravy ve vaSem nou-
zovém skladisti, mizZete tuto volnou akci dal provadeét
a brat si dalsi potravu ze spoleéné zasoby. Pokazdé,
kdy?Z to udélate, vezméte si ze zasoby Zeton s -3 VB.

E DIVOCi MRAVENCI ]

Nékteré efekty karet a dovednosti na vasi desce vam
muzou poskytnout divoké mravence. Jsou predstavo-
vani hraéskym zetonem ve vasi barveé, ktery umistite
do ulozného prostoru se symbolem ,?“ na vasi hlavni
desce mravenisté. Pocet divokych mravenct, které
muzete nashromazdit, neni nijak omezen (a divoci
mravenci se pri provadéni akce lihnuti neodhazuji).

Kdyz chcete provadét akce, povazujte své divoké mra-
vence za mravence s libovolnou specializaci. Smite je
pouzit spoleéné s mravenci na destiéce vyvoje, nebo
samostatné (dokonce na provedeni akce o sile 1).

Priklad: Modry hrdc chee provést akci kopdni.
Md 1 mravence kopdce, ale odhozenim 2 divokych
mravencii, které mad na desce, miize provést akci o sile 3.
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[ ZISKAVANI HVEZD

Hlavnim zplsobem, jak ziskat vitézné body, je ziskavat
hvézdy. Existuji 3 rtizna kritéria pro ziskavani hvézd,
z nichZ kazdé vam poskytne maximalnée 3 hvezdy.

<

Hvézdy za hnizdo

Ziskate hvézdu, kdyz zakryjete vSechna pole
v oblasti svého hnizda (I, IT nebo III) dilky mist-
nosti bez ohledu na to, zda jsou to plné, nebo
prazdné dilky mistnosti. Neni nutné dodr-
Zovat poradi oblasti, tj. smite zaplnit nejprve
oblast II nebo oblast III.

|

Priklad: Modry
hrac umisti
dilek mistnosti
a zakryje tak
vsechna pole
voblasti Il svého
hnizda.

Hvézdy za feromony

Ziskate hvézdu, kdyz ze své hlavni desky mra-
veniSté odeberete svou treti, patou a Sestou
kosti¢ku feromont.

Hvézdy za skutky

Ziskate hvézdu, kdyz dokoncite svij treti, paty
a osmy skutek. Za dokoncené skutky se pova-
7uji jak vyloZené karty skutkd, tak vyhodno-
cené desticky vyvoje.

@

Kdykoli v pribéhu hry, a to i mimo sv{j tah, splnite
pozadavky na hvézdu, okamzité ji ziskate. Kdyz ziskate
hvézdu, umistéte prislusny zeton licem dolli na prvni
volné pole odspodu na stupnici hvézd.

Druhy a tfeti Zeton v kazdé hromdadce vyobrazuje jak

pozadavky na ziskani hvézdy, tak VB, které jste ziskali
za predchozi hvézdu (viz Konec hry na strané 16).

Priklad: Modry hrac vypustil sviij tieti feromon
a miize tak ziskat prvni s tim souvisejici hvézdu.
Vezme prislusny Zeton s hvézdou a umisti ho

na prvni volné pole na stupnici hvezd.

POSTUP NA STUPNICI
SVATEBNIHO LETU

Dalsim zplisobem, jak ziskat vitézné body, je postu-
povat na stupnici svatebniho letu prostfednictvim
efektu @ a presouvanim vasich hracskych zetond na
pole rojeni.

Pokud jeden z vaSich hrac¢skych Zetont skonci sviij po-
sun na poli, kde je jiz pritomny hra¢sky Zeton jiného
hrace, umistéte sviij hrac¢sky Zeton na néj. Pro potreby
shéru zdroju se v pripadé, Ze jsou dva nebo vice hrac-
skych Zetont ve sloupecku na sobé, prednost pocita
odspodu nahoru.

Kdyz jeden z vaSich hrac¢skych zetoni dosdhne nebo
prejde pres pole, na kterém je vyobrazeny bonus, oka-
mZité ho aktivujte.

Kdyz jeden z vaSich hracskych Zetonti dosahne pole, na
kterém je vyobrazeny bonus rojeni :- musite si oka-
mzité zvolit, zda:

e ponechate hrac¢sky zeton na stupnici, aby mohl dale
postupovat, NEBO

 presunete hra¢sky Zeton doleva na volné pole rojeni
s nejvyssi hodnotou. V jedné oblasti rojeni nesmite
mit vice neZ jeden hracésky Zeton.

Kdyz presunete hrac¢sky zeton doleva, umistéte novy
hracsky zeton ze své osobni zasoby na pocatec¢ni pole
stupnice svatebniho letu.

Pokud jste hrac¢sky zeton presunuli doleva efektem, ktery
vam poskytl vice postupll zaroven, pouzijte libovolné
zbyvajici postupy po umisténi nového hrac¢ského zetonu.
Na konci hry ziskdte VB vyobrazené na polich rojeni,
ktera zabirate.

Priklad: Modry hrdc ziskd
dva postupy na stupnici
svatebniho letu a posune sviij
hracsky Zeton na ndsledujici
pole, cimz dosdhne pole

s bonusem rojeni. Rozhodne
se presunout hrdcsky Zeton

na pole rojeni vievo a umisti
ho na to s nejvyssi hodnotou.
Okamzité umisti novy hrdcsky
Zeton ze své osobni zdsoby na
prvni pole stupnice a postoupi
s nim o jedno pole (v diisledku
nespotiebovaného postupu
zbylého po presunutém
hracském Zetonu).
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[ KONEC HRY ]

Péstovani hub

oL L g _gE

ani tizemi

@

Kli¢irna

Vylepgené vidéni @

Jakmile je stupnice hvézd zaplnéna (ve hie 3a 4 hra
je konkrétni pocet Zetonli hvézd dan poétem hra
a oznacen symbolem [ ), nastava konec hry.

Dokoncete aktualni kolo (vSichni az ke hraci, ktery sedi
po pravici zac¢inajiciho hrace, provedou svij tah) a ode-
hrajte jesté jedno celé zavérecné kolo. Pokud v pri-
béhu toho hraci ziskaji hvézdy, umistujte zZetony hvézd
vedle posledniho pole na stupnici hvézd. Na konci za-
vérecného kola vSichni hraci provedou zavére¢nou po-
vinnou akci lihnuti a nasledné hra skonci.

Kazdy hrac si spocita vitézné body nasledovné:

il
¢l

« VB za ziskané hvézdy: za kazdé ze tri kritérii
(hnizdo, feromony, skutky) pri¢téte hodnotu VB
viditelnou na Zetonech hvézd zbylych na vrchu
sloupecku. Pokud jsou vSechny Zetony ze slou-
pecku umisténé, zapocitejte hodnotu vytisSténou
na desce (20 VB).

- VB za roje na stupnici svatebniho letu: prictéte
VB na polich v oblastech rojeni obsazenych va-
$imi hraéskymi Zetony.

« VB za vyloZené karty: prictéte VB uvedené na
vSech vaSich vyloZenych kartdch (v pravém hor-
nim rohu), vezméte také v ivahu podminky uve-
dené na kartach s bodovacimi efekty.

- VB za porazené nepratele: prictéte VB uvedené
v oblasti schopnosti na vasi vkladaci desce mrave-
nisté odpovidajici vSem destickam nepratel, které
jste v pribéhu hry porazili.

« VB za specialni pfedméty: prictéte VB posky-
tované vSemi destiCkami specidlnich predmet,
které se vam v pribéhu hry podarilo sesbirat.

+ VB za vasSe produkce: za kazdou ze svych stup-
nic produkce ziskate 1 nebo 3 VB, pokud jste do-
sahli ¢tvrtého, respektive patého pole.

« VB za vaSe dostupné mravence: ziskejte 1 VB
za kazdého z vasich mravenct libovolné speciali-
zace (ignorujte larvy a vejce), které dosud mate na
své desce, a to vcetné divokych mravencd.

653 » Penalizace nouzového skladiSté: nakonec vez-
meéte v Uvahu pripadnou penalizaci v disledku
vyprazdnénych poli svého nouzového skladisté.
Zapocitejte viditelnou penalizaci nejvice vpravo
a pripocitejte pripadné dodate¢né penalizace, po-
kud jste si nabrali Zetony s -3 VB.

=

Ten hrac, ktery ziskal nejvice vitéznych bodti, se stava
vitézem hry. V pripadé shody vitézi ten hrag, ktery zis-
kal nejvice hvézd. V pripadé dalsi shody vitézi ten hrag,
ktery ma nejvice zbylych kosti¢ek zdrojt (potravy, listt
a hub). V pripadé dalsi shody je uz vitézstvi sdilené.

Dovedte svou kolonii k vitézstvi!

<)

Skladovani listi @ Odpalovaci rampa @

/i

Zahradni architektura @

’ -
Fermentace bylin @

o

Priizkum nového tuzemi @

Rybnik

Komunikaéni sif

Sklizeii semen

7 Zetonii msic
umisténych
na této karte

Priklad: Modry hrdc se na konci hry

nachdzi ve vyobrazené situaci. Ziskd

nasledujici VB:

» 34 VB za ziskané hvezdy,

» 15 VB za pole rojent,

21 VB za vyloZené karty (12+3+6),

» 11 VB za porazené neprittele,

« 6 VB za seshirané specidlni
predmety,

« 4 VB za stupnice produkce,

» 6 VB za dostupné mravence,

» -4 VB za penalizaci nouzového
skladisté.

Celkovy pocet bodii modrého hrdce

je 93 VB.
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Andrea: Rad bych podékoval své Zené Marté, svému otci Elviovi a své matce
Anné za jejich neustalou podporu, za to, zZe se stali svedomitymi hraci a ze jako
zaslouzi Roberto, Alberto a Tomaso, se kterymi jsem objevil moderni hry a svét
jejich autort.

Renato: Rad bych podékoval svym prateldm Fabiovi, Enricovi, Maxovi, Marcovi
a Gabrielemu, se kterymi jsem zaZzil tisice hernich dobrodruzstvi. Mé zvlastni
podékovani si zaslouzi Andrea Chiarvesio a Alexio Schneeberger, diky kterym
jsem ucinil své prvni kricky v kouzelném svéte herniho designu.

Zvlastni podékovani si zaslouzi také Tommaso Battista, Fabio Lopiano, Nestore
Mangone a David Spada, ktef'i z mych kolegt ,vynalezct her” prispéli k tomuto
projektu nejvice.
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PRILOHA

BONUSY NA HERNIM PLANU
A NA HLAVNI DESCE MRAVENISTE

Na hernim planu: vezmeéte si desticku specialniho
predmétu z tohoto hexu a nechejte si ji pred sebou.
Na hlavni desce mravenisté: vyberte si specidlni
predmét z téch na planu a nechejte si ho pred sebou.

Specialni predméty poskytuji riizné efekty a VB.

Postupte o 1 krok na stupnici svatebniho letu.

Doberte si 1 kartu z balicku. Pokud bali¢ek dojde, zamichejte
odhazovaci hromadku a vytvorte tak novy balicek.

Doberte si 2 karty z balicku, jednu si vyberte a druhou
odhodte. Odhazované karty dejte licem vzhiiru na
odhazovaci hromadku.

Vezméte si 1 kartu z nabidky.

Vyberte si symbol a poté dobirejte z balicku tak
dlouho, dokud nenarazite na kartu, ktera dany
symbol poskytuje. Vezméte si ji do ruky a ostatni
karty dejte licem vzhtiru na odhazovaci hromadku.

Vylozte 1 kartu z ruky.

Vylozte 1 kartu skutku. Jedna z podminek je zcela
splnéna zadarmo (i pokud pozaduje vice véci
shodného typu).

Vylozte 1 kartu dovednosti zcela zdarma.
Ignorujte vsechny naklady a pozadavky.

Postupte se svou kostickou o 1 pole na uvedené
stupnici produkce kosti¢ek zdroji.

Postupte se svou kostickou o 1 pole na stupnici
produkce listti nebo na stupnici produkce potravy.

Postupte se svou kostickou o 1 pole jak na stupnici
produkee listii, tak na stupnici produkce potravy.

Postupte se svou kostickou o 1 pole na uvedené
stupnici produkce vajec.

Postupte se svou kostickou o 1 pole na libovolné
stupnici produkce vajec.

Postupte se svou kostickou o 1 pole na libovolné
stupnici produkce.

Presuiite 1 hracsky Zeton z desticky vyvoje

o jednu vyse, zachovejte ptitom stejnou
specializaci.

Presuiite 1 hrac¢sky Zeton z mista pro jednu
specializaci na jiné v rdmci stejné desticky vyvoje.

Ziskejte 1 larvu libovolné specializace.

Ziskejte 1 divokého mravence.

Provedte vyobrazenou akci s uvedenou silou.
Neodhazujte mravence z desky, ale pouzijte hraéské
Zetony primo ze své zasoby. Nesmite pridavat divoké
mravence ani zvy$ovat silu volnou akci posileni.
Neberte si zadné karty z nabidky.

Umistéte dilek mistnosti uvedené velikosti.

Tuto velikost nesmite rozdélit na vice dilkd.

Porazte vylozeného nepfitele podle standardnich
pravidel.

Odestrarite 1 libovolnou kosticku feromont ze své desky,
aniz byste ji umistovali na desti¢ku listi.

Aktivujte v§echny vyvojové efekty, které mate.

Odhodte 1 kartu z ruky a ziskejte za to
1 kosticku hub.

ﬁ Ziskejte 1 Zeton agrese.
ﬂi Ziskejte 1 Zeton mutace.

POZADAVKY NA KARTY A DESTICKY VYVOJE
(5\ Méjte celkovou produkci alespon uvedeného poctu
© /) vajec (sectéte produkei vSech vajec).

M¢jte na hernim planu umistény uvedeny pocet
mravencti vyobrazenych specializaci.

Meéjte na hlavni desce mravenisté k dispozici
uvedeny pocet mravencl vyobrazenych specializaci.

M¢jte uvedeny pocet karet mistnosti
a/nebo dovednosti.

M¢éjte vylozenou 1 kartu skutku.

Megjte ve svém hnizdé uvedeny pocet dilkt mistnosti
(bez ohledu na to, zda jsou prazdné, nebo plné).

Méjte ze své desky odebrany uvedeny
pocet kostic¢ek feromont.

Meéjte na polich rojeni umistény
uvedeny pocet hrac¢skych Zetont.

M¢jte ve své osobni zdsobé uvedeny pocet

daného typu zdrojt.

M¢éjte k dispozici vyobrazeny symbol (na jiz
vylozenych kartach, na hlavni desce mraveniste,
na specidlnich pfedmeétech). Vzdy mtizete odhodit
Zeton mutace a ziskat tak okamzity symbol.

Otocte dilek mistnosti uvedené velikosti z prazdné
strany (tmava strana) na plnou stranu (svétld strana).
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KONKRETNI EFEKTY NA KARTACH

Odhodte véc nalevo od sipky
a ziskejte tak bonus napravo od

$ipky.

Bonus nalevo od X ziskate tolikrit,
kolik véci napravo od X mate.

Kdykoli nastane podminka
e uvedena vlevo od dvojtecky,
® ziskate bonus uvedeny vpravo
od dvojtecky.
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Muzete odhodit 1 kosti¢ku listd a umistit
za to 1 zeton klicku (hracsky Zeton ze své

~ zdsoby) na libovolnou kartu.

> B

Mizete odhodit 1 kosti¢ku potravy
a umistit za to 1 Zeton klicku (hrac¢sky
Zeton ze své zasoby) na tuto kartu.

Umistéte 1 Zeton mSice nebo klicku
na libovolnou kartu (ne nutné na tuto).

Odhodte 1 Zeton msice z jedné ze svych karet
a ziskejte za to 2 kosti¢ky potravy.

Umistéte 1 Zeton msice (hracsky zeton ze své
zasoby) na tuto kartu.

Pokazdé kdyz vylozite kartu, ktera poskytuje

s [ % (Lﬁ) uvedeny symbol umistéte 1 Zeton msice na

tuto kartu. Zetony msic na této karté smite
spotfebovavat, jako by to byly kosticky potravy.

Umistéte 1 zeton klicku na tuto kartu NEBO presunte
az 2 zetony klicka dvakrat z jakékoliv karty na jednu
nebo dvé jiné karty.

Ziskejte 4 VB za kazdé 2 zetony klickt

umisténé na této karté.

Ziskite 1 kostic¢ku listt za kazdy umistény dilek
mistnosti, ktery md velikost 2 nebo mensi.

Pokazdé kdyz vylozite kartu mistnosti,
aplikujte na jeji naklady slevu 1 kosticky lista.

Pokazdé kdyz vylozite kartu, ktera poskytuje
uvedeny symbol, doberte si 1 kartu.

Pokazdé kdyz porazite nepfitele, ziskate
2 kosti¢ky potravy.

® Pokazdé kdyz porazite nepfitele,
f
’ @( umistéte 2 zetony klicka (hracsky Zeton

ze své zasoby) na tuto kartu. Zetony
klicka na této karté smite spotfebovavat,
jako by to byly kosticky listu.

Pokazdé kdyz vylozite kartu skutku nebo
vyhodnotite skutek na desti¢ce vyvoje,
ziskate 1 kosticku potravy.

Pokazdé kdyz provedete akci kopani, smite pfesunout
1 hréaésky zeton z jednoho mista pro specializaci na
jiné misto v ramci stejné desti¢ce vyvoje.

Pokazdé kdyz vylozite kartu mistnosti, smite otocit
dilek mistnosti, jako by byl o jedno pole vétsi
(napriklad dilkem o velikosti 2 poli smite vylozit
kartu s pozadavkem na dilek o velikosti 3 poli).

&3
&
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smite vyhodnotit
libovolnou
desti¢ku vyvoje

Mite 1 symbol agrese za kazdé

2 skutky (na kartach nebo destickach
vyvoje), které jste splnili.

Ziskejte 2 VB za kazdé vejce
pruzkumniki, které produkujete.

Pokazdé kdyz vylozite uvedeny symbol,
umistéte 1 Zeton chladice (hrac¢sky Zeton
ze své zasoby) na tuto kartu.

Smite odhodit 2 Zetony chladic¢u a ziskat
za to postup na stupnici svatebniho letu.

Ziskejte 1 VB za kazdy rozdilny
symbol, ktery mate k dispozici.

Pokazdé kdyz vyhodnocujete skutek na
desticce vyvoje, ziskdte 1 divokého mravence.

Umistéte az 2 karty z ruky pod tuto kartu.

Ziskejte 1 kosticku listti za kazdou kartu
umisténou pod touto kartou.

Otocte dilek mistnosti zpét z plné strany
na prazdnou stranu.

C@ Presurite svou kosticku o 1 pole nize na
2/ libovolné stupnici produkce vajec a postupte

‘@ tak svymi kostickami na ostatnich dvou
stupnicich produkee vajec o 1 pole vyse.

Smite vyhodnotit skutek desky,
kterd neni nejvyse. Pokud jsou
na této desce néjaké hracské
zetony, ponechejte je po otoceni
desky na stejné pozici.

_I Odhodte 1 kartu z ruky a provedte
@/ B %Mg za to akci kopani o sile 1.
Odhodte 2 karty z ruky a provedte za
x> ® &

§:®
0o

to akci kopani o sile 2.

Odhodete 2 kosti¢ky potravy

a ziskejte za to postup na stupnici
svatebniho letu za kazdého

svého mravence pruzkumnika
umisténého na hernim planu.

Pokazdé kdyz umistite dilek mistnosti
o velikosti 3 nebo vétsi, ziskate 1 kosticku hub.

Ziskejte dvojndsobny pocet VB za jedno pole roje
na stupnici svatebniho letu.
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DESTICKY KRALOVNY ]

V pribéhu pripravy hry ziskate
1 kosticku potravy, 3 kosticky
listi a umistite na tuto desticku
4 hracské Zetony ve své barve.
Jako volnou akci smite odhodit
kartu z ruky a za to si vzit z této
desticky jeden hracsky Zeton a po-
uzit ho jako divokého mravence ke zvySeni sily hlavni
akce. Tohoto divokého mravence nesmite pouzit samo-
statné k provedeni akce o sile 1.

Tuto volnou akci smite provést pouze jednou za tah.

V prbéhu pripravy hry ziskate
2 kosticky potravy a 3 kosticky
listd. Kdyz ziskate postup najedné
ze svych stupnic produkce vajec,
muzete postoupit na libovolné
z nich. Kdyz ziskate obecny po-
stup na stupnici produkce, kromeé
provedeni postupu na libovolné jedné z péti stupnic
produkce ziskate také 1 postup na stupnici svatebniho
letu.

V pribéhu pripravy hry ziskate
2 kostic¢ky potravy a 2 kosticky listd.
Jako volnou akci smite odhodit
1 kartu mistnosti z ruky a ziskat za
to 1 kosticku listd. Smite také odho-
dit 1 kartu dovednosti a ziskat za to
postup na stupnici svatebniho letu.

Tyto volné akci smite provést pouze jednou za tah.

V pribéhu pripravy hry ziskate
2 kosticky potravy, 3 kosticky
listi a 8 Zetont kralovny specific-
kych pro tuto kralovnu (nechejte
si je vedle své hlavni desky mra-
venisté). Jako volnou akci smite
umistit jeden ¢i vice z téchto 8 ze-
tont na urcend pole na desti¢ce. Za umisténi druhého
a tretiho Zetonu musite odhodit 1 kosticku potravy.
Symboly na umisténych Zetonech mate k dispozici pro
plnénilibovolnych pozadavkd. Jakmile je umistite, ne-
smite jiz Zetony meénit.

V pribéhu pripravy hry ziskate
1 kosti¢ku hub a 3 kosticky lista.
Jako volnou akci smite odhodit
1 nebo vice kostiéek hub a ziskat
za kazdou z nich 1 kosticku po-
travy a 1 kosticku listt.

V prbéhu pripravy hry ziskate
1 kosticku potravy a 3 kosticky
listi. Kdyz provedete hlavni akci
kopani, priizkumu nebo shéru
o sile presne 3, ziskate 1 kosti¢ku
hub.

V prubéhu pripravy hry ziskate
1 kosticku hub a 2 kosticky po-
travy. KdyZ provedete hlavni akci
| kopani, prizkumu nebo sbéru
o sile presné 1, doberte si 1 kartu
z balicku a ziskejte 1 Zeton agrese.

V pribéhu pripravy hry ziskate
2 kosticky hub a 3 kosti¢ky listd.
Kdyz provedete hlavni akci kopani,
prizkumu nebo shéru, smite si vzit
libovolnou viditelnou kartu z na-
bidky namisto karty z fadku odpo-
vidajiciho provedené akci.

V pribéhu pripravy hry ziskate
1 kosticku potravy a 2 kosticky
list. Pri umistovani dilkti mist-
nosti smite zakryvat vyobrazené
,kameny“ okolo hnizda. Mistnosti
smite umistovat mimo obvykla
pole hnizda, pricemZ si pred-
stavte, ze kazdy ze 3 kameni je jakoby uprostred
mySleného pole hnizda. KdyzZ ho zakryjete, postupte se
svou kostickou o 1 pole na libovolné stupnici produkce.
Pokud jste umistovanymi dilky mistnosti zakryli 1/2/3
L,kameny*, ziskate na konci hry 0/2/5 VB.

Zvyraznéné kameny predstavuji dalsi pole hnizda, kterd
miiZete zakryt dilky mistnosti.
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